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PODOBRUVAWE NA VOENOTO OBRAZOVANIE I OBUKA SO 
PRIMENA NA TEHNOLOGIJATA NA KOMPJUTERSKI IGRI
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Apstrakt: Vo trudot e daden pregled na koristeweto na tehnologijata na 
igri vo ramkite na voenoto obrazovanie i obuka. Postoi dolga istorija 
na koristewe na igrite vo vojskata, po~nuvaj}i od peso~ni tabli do sovre-
menite kompjuterski igri. Koristeweto kompjuteri za izveduvawe voeni 
igri mo`e zna~itelno da go podobri kvalitetot na istite. Sogledana 
e metodologijata za u~ewe i obuka so pomo{ na voeni igri.  Voenite sili 
{irum svetot po~naa so prisposobuvawe na tehnologijata na kompjuterski 
igri kako ekonomi~no i robustno sredstvo za takti~ka voena obuka. Denes 
serioznite igri se altka {to mo`e da go podigne kvalitetot na voenoto 
obrazovanie i obuka.
Klu~ni zborovi: voeni igri,   modelirawe i simulacii, obrazovanie, obuka, 
kompjuetrski igri, seriozni igri.
IMPROVEMENT OF MILITARY EDUCATION AND TRAINING WITH 
IMPLEMENATION OF COMPUTER GAMING TECHNOLOGY
Abstract: This paper gives an overview of use of gamming technology in military educa-
tion and training. There is a long history of using games in the military, starting from sand 
tables to modern computer games. Using computers for conducting war games can improve 
a lot their quality. Methodology for learning and training with war games is considered. 
Military forces around the world begin to adopt computer gaming technology as an appar-
ently cost effective and robust means for military tactical training. Today, serious games 
are tool that can improve the quality of military education and training.
Key words: war games, modeling and simulation, education, training, computer gaming, 
serious games. 
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Voved
Voenite lideri ~esto se nao|aat vo situacija da donesuvaat zna~ajni i odgovorni 
odluki i da gi sproveduvaat istite vo praktikata. Razli~nite situacii {to treba da se 
razre{at so donesuvawe i sproveduvawe na nekoja zna~ajna odluka vo uslovi na voeni 
dejstva, a za potrebite na obukata vo mirnovremeni uslovi, mo`at da se generiraat 
po pat na voeni igri. Na vakov na~in, preku proigruvawe i izve`buvawe, mo`at da 
se identifikuvaat najverojatnite klu~ni faktori {to mo`at da dovedat do uspeh 
vo voeniot konflikt. Voenite igri se koristat kako metod za poddr{ka na obukata 
na komandandi na voenite edinici i ~lenovi na nivni {tabovi, pri {to se kreiraat 
konkretni situacii za ~ie razre{uvawe treba da se donese re{itelna odluka i da se 
sogledaat konsekvencite od nejzinoto izvr{uvawe.
Vojskata od sekoga{ gi koristela voenite igri za obuka, takti~ki analizi i 
podgotovka na voeni misii. Sekoja od generaciite voeni stratezi morala da se soo~uva 
so javnoto mnenie okolu toa kako igri se koristat za ne{to taka seriozno kako {to 
e planiraweto na borbeni dejstva vo koi se rizikuvaat ~ove~ki ` ivoti. Vo 21-ot vek 
ova pra{awe povtorno se otvora vo vrska so {irokoto koristewe na kompjuterskite 
igri, pozajmeni od industrijata za zabava, vo ramkite na voenoto obrazovanie i obuka.1 
Denes, vo sovremenite armii, pred se na zemjite-~lenki na NATO, vo tek se 
razli~ni studii {to imaat za cel da ja sogledaat mo`nosta za primena na softverski 
paketi bazirani na tehnologijata na kompjuterski video-igri vo voenoto obrazovanie 
i obuka, a so cel da se namalat tro{ocite i istovremeno da se podigne negoviot 
kvalitet. Se raboti za aplikaciite {to terminolo{ki se narekuvaat seriozni igri 
(Serious Games), a vo su{tina se raboti za kompjuterski, ili video, igri {to se kori-
stat vo voeni celi, pred se za obuka, obrazovanie, vizuelizacija, eksperimentirawe 
i sli~no.2
NATO-grupata za modelirawe i simulacii (NATO M&S Group - NMSG) ve}e ima 
zapo~nato so izrabotka na studija vo ramkite na koja se obrabotuva industrijata na 
kompjuterski video igri, so cel da se steknat znaewa i da se iznajde najsoodvetniot 
na~in za iskoristuvawe na potencijalot na komercijalnite kompjuterski igri vo 
voeni celi. Vo ovaa nasoka odr`ani se serija  rabotilnici na ovaa tema i vospos-
tavena e rabotna grupa (Task Group MSG - 051) so zada~a da gi prou~i zaedni~kite 
potrebi i najdobrata praktika za iskoristuvawe na potencijalot na komercijalni-
te tehnologii od domenot na kompjuterskite video igri.3 Istovremeno, golem broj 
NATO i partnerski zemji ve}e intenzivno rabotat na iskoristuvawe na prednostite 
{to gi nudi tehnologijata od domenot na kompjuterskite igri i implementacija vo 
ramkite na re{enija vo voenata obuka i obrazovanie  {to gi nudat komercijalnite 
i serioznite igri. 
1 Vidi po{iroko vo: Smith, R (2005). “The long history of gaming in military training”, SIMULATION 
& GAMING, 40-th Anniversary Issue.
2 Paul, R. Brown, D. (2008) “Games – Just How Serious Are They?”, Interservice/Industry Training, Simula-
tion, and Education Conference (I/ITSEC).
3 Smith, R. (2006). “Technology disruption in the simulation industry”. Journal of Defense Modeling and 
Simulation, 3(1), pp. 3-10. 
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Osnovni poimi i definicii
Reducirana na nejzinata formalna su{tina, igrata pretstavuva 
aktivnost pome|u dva ili pove}e nezavisni odlu~uva~i koi se trudat da 
gi postignat svoite celi vo odreden definiran kontekst. Vo ramkite na 
odredena pokonvencionalna definicija bi mo`elo da se ka`e deka igrata 
e kontekst so odredeni pravila vo koj protivnicite nastojuvaat da gi 
postignat celite. Ovde mo`e da se vovede poimot seriozni igri vo smisla 
deka vakvite igri imaat eksplicitna i vnimatelno zamislena edukativna 
namena i pritoa istite ne se nameneti kako igri zaradi zabava.4
Mo`e da se dade serija  definicii, koi vo svojata su{tina ja imaat 
upotrebata na kompjuterite kako sredstvo za realizacija na igrata. Igrata 
pretstavuva fizi~ki ili mentalen kontekst, izveden spored specifi~ni 
pravila, a so cel da se ovozmo`i zabava ili nagraduvawe na u~esnicite. 
Videoigra pretstavuva mentalen kontekst, igra na kompjuter vo soglas-
nost so specifi~ni pravila za zabava, rekreacija ili postignuvawe na 
~uvstvo za pobeda i dobivawe nagradi. Seriozna igra pretstavuva mentalen 
kontekst, igran na kompjuter vo soglasnost so specifi~ni pravila, pri 
{to zabavata se koristi za ponatamo{na obuka, edukacija, istra`uvawa 
vo medicinata i postignuvawe strate{ki komunikaciski celi, a so cel 
ostvaruvawe na odredeni vladini ili korporativni interesi.5 Serioznite 
igri se dizajniraat so cel da se ovozmo`i edukacija i vo nivnata osnova 
sodr`ani se odredeni pedago{ki znaewa. 
Zna~eweto na igrite denes, mo`e da se ilustrira preku mislata na 
Xulijan Dibel (Julian Dibbell): ,,Igrata vo 21-ot vek pretstvuva isto {to 
pretstavuva{e pareata vo 19-ot vek - mo} {to mo`e da se iskoristi za 
socijalna i ekonomska dobrobit”.6
Istorija na upotrebata na voeni igri 
vo obukata na voenite lideri
Istorijata na upotrebata na voenite igri, a vo nivni ramki i mod-
eliraweto i simulaciite na slo`eni konfliktni procesi, vo voeni celi, 
ima dlaboki koreni. Voenite igri kako metod za obuka na voenite lideri se 
spomenuvaat od po~etokot na pi{anata istorija. Od koga se pameti, ~ove-
4 Vidi po{iroko vo: Abt, C. (1970). Serious Games. New York: The Viking Press.
5 Vidi po{iroko vo: Zida, M. (2005). “From visual simulation to virtual reality to games”. IEE Copmuter.
6 Julijan Dibell. (2006). Play Money: or how I quit my day job and struck it rich in virtual loot farming. 
Basic Books.
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kot nastojuval da ja podobri svojata sposobnost za spravuvawe so kriti~ni 
situacii. Eden od na~inite da go napravi toa bil obidot da se stavi sebesi 
vo ve{ta~ki kreirana situacija sli~na na onaa so koja sakal da se spravi. 
Na vakov na~in, bil vo sostojba da se obu~i za prezemawe na odredeni 
postapki i aktivnosti, kako i da vr{i eksperimentirawe i analiza na 
posledicite od prezemenite akcii. Vo ramkite na vakvite nastojuvawa, 
konstruirani se pomalku ili pove}e slo`eni modeli so pomo{ na koi 
se objasnuvani kompleksnite fenomeni {to vlijaat vrz vakvite procesi.
Voenite igri imaat dolga istorija i se pojavuvaat vo najrazli~ni 
formi vo tekot na celokupnoto ~ovekovo postoewe, pritoa menuvaj}i go 
tekot na istorijata, direktno ili indirektno. Po~etocite na primenata 
na voenite igri datiraat od 3000 godina pred na{ata era vo Kina, koga 
poznatiot vojskovodec i najstariot poznat filozof od oblasta na vojs-
kovodstvoto Sun Cu (Sun Tzu), ja ima kreirano prvata poznata voena igra.7 
Ranite formi na igrata ”{ah” vo Kina i Indija, vo periodot okolu 500 go-
dini pred na{ata era, pretstavuvale prviot poznat primer na modelirawe 
na borbeni dejstva, ili forma na voena igra bazira vrz striktni pravila. 
Vo ponatamo{niot tek na istorijata, voeni komandanti se obiduvale da gi 
vizueliziraat mo`nite na~ini na odvivawe na voenite akcii so koristewe 
na kamewa i ednostavni modeli na terenot napraveni od pesok ili glina. 
Primeri na koristewe na peso~ni tabli so replikacii na lu|e, edinici i 
voena oprema koristele Rimskite vojskovodci vo 30 godina vo na{ata era.
Za prva forma na moderni voeni igri mo`e da se smetaat onie {to 
se praktikuvale vo Prusija okolu 1811 godina. Vo toj period, baronot Von 
Reisvits (Von Reisswitz), civilen voen sovetnik na Pruskiot dvor, ja promo-
vira igrata nare~ena Kreig{pil (Kreigsspeil, ili prevedeno od germanski 
„voena igra“). Igrata originalno e igrana na tabli pokrieni so pesok i so 
koristewe na drveni figuri za reprezentacija na razli~nite voeni edinici. 
Pravilata go pokrivale dvi`eweto i efektite na terenot, a ishodot na 
igrata bil razre{uvan so koristewe na tabela za pregled na nadmo}nosta 
i {ansite za uspeh. Pruskite voeni igri ponataka se usovr{uvani, taka 
{to vo podocne`niot period se izveduvale na topografska karta i imale 
obemni i to~no utvrdeni pravila za terenot, logistikata, otvoraweto  ogan, 
mar{iraweto, transportot i sli~no. Vakvite voeni igri bile ponataka 
razvivani i od 1824 godina konceptot za upotreba na voeni igri za obuka na 
voenite komandanti bil voveden vo oficijalna upotreba vo pruskata vojska.8
7 Vidi po{iroko vo: Farmer, E., J. van Rooij, Riemersman, J., Jorna, P., Morral, J. (1999), Handbook of 
Simulator-Based Training, Ashgate Publishing Ltd., Vermount, USA.
8 Vidi po{iroko vo: James F. Dunningan (2000), Wargames Handbook – How to Play and Design 
Comercial and Professional Wargames, Writers Club Press, New York, USA.
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Ponatamo{niot razvoj na voenite igri do{ol do odreden zastoj, 
bidej}i pravilata koi pritoa se koristele stanale premnogu obemni i 
komplicirani. Kako posledica na ova se pojavuvaat takanare~enite „slo-
bodni voeni igri“ vo koi e koristena topografska karta i samo odreden 
del od pravilata na originalnite voeni igri. To~no utvrdenite i obemni 
pravila bile zameneti so kontrolori na voenata igra, vo ~ija uloga naj~esto 
se postavuvale iskusni voeni veterani, koi gi analizirale i ocenuvale 
posledicite od donesenite odluki i prezemenite akcii vo tekot na igrata.
Vo tekot na dvete svetski vojni pove}eto od zemjite u~esni~ki vo 
voenite sudiri go koristele metodot na voeni igri za obuka i poddr{ka 
na procesot na donesuvawe odluki za anga`irawe na silite vo voenite 
akcii. Na primer, Germancite so pomo{ na voeni igri razrabotuvale 
razli~ni scenarija za izveduvawe na invazijata na Danska i Norve{ka vo 
1940 godina.9
Se do {eesettite godini na minatiot vek „slobodnite igri“ domini-
raat vo obukata na voenite stare{ini vo pove}eto svetski armii, dodeka 
takanare~enite „striktni igri“ vo koi dominiraat obemni i komplici-
rani pravila do`ivuvaat nazaduvawe vo nivniot razvoj. Presvrt na ovaj 
plan e napraven so voveduvaweto na kompjuteri vo voenite igri, so {to e 
ovozmo`eno da se kreira konzistentna i stimulira~ka sredina za izvedu-
vawe na voenite igri, {to porano e postignuvano so pomo{ na kompleksnite 
pravila za igrata. Kompjuterite go poednostavuvaat presmetuvaweto i 
koristeweto na golemiot broj podatoci za izgradba na kompleksni modeli 
so koi se simulira tekot na borenite dejstava. Razvojot na kompjuterite, 
zaedno so razvojot na bazi na podatoci i sredstva za analiza, gi vra}a vo 
upotreba „striktnite voeni igri“, me|utoa sega vo forma na kompjuterski 
poddr`uvani voeni ve`bi/igri. Vo tekot na Zalivskata vojna vo golema 
merka se koristeni kompjuterski poddr`uvani voeni igri i so nivna pomo{ 
se testirani razli~ni operativni re{enija za prezemawe  voeni akcii.
Vo tekot na dvaesettiot vek se odviva evolucija na voenite igri, vo 
ramkite na koja se koristat pridobivkite na sovremenite tehnologii i 
se primenuvaat nau~ni aplikacii od domenot na sovremeni tehniki, kako 
{to se: operacioni ispituvawa, analiti~ka teorija na igri, Monte Karlo-
metodi, matemati~ko modelirawe, sistemski analizi i sli~no. Najzna~ajna 
e primenata na kompjuteri i izgradbata na slo`eni matemati~ki modeli 
9 Vidi po{iroko vo: Bermard, P. Z., Herbert, P., Tag Gon Kim (2000), Theory of Modeling and Simula-
tion – Integrating Discrete Event and Continuous Complex Dynamic Systems, Second Edition, Acsdemic Pres, 
San Diego, CA, USA.
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za poddr{ka na voenite igri. Razvojot na kompjuterskite alatki i nivnata 
primena vo procesot za donesuvawe odluki ima napraveno napredok pod-
ednakov na onaj {to go ima{e izumuvaweto na kompjuterot na krajot od 
Vtorata svetska vojna.10 
Razvojot na tehnologijata na izveduvawe na voenite igri, os-
ven vrz razli~ni oblasti na civilniot i voeniot sektor, vlijae i na 
informati~kata revolucija. Od tradicionalnite pruski voeni igri do 
sovremenite kompjuterski poddr`uvani voeni ve`bi postignat e golem 
napredok vo tehnologijata i metodologijata za izveduvawe na voeni igri 
so cel da se vr{i efikasna i ekonomi~na obuka na voenite lideri vo 
mirnovremeni uslovi.
Primena na kompjuteri vo voenite igri
Tradicionalnite voeni igri ({tabni voeni ve`bi) za obuka na vi-
sokite komandni nivoa se organiziraat taka {to se postavuva odnapred 
opredelen razvoj na nastani (course of events) i samo po potreba se primenu-
vaat nekoi dopolnitelni alternativni slu~uvawa. Vo soglasnost so odna-
pred predvideniot razvoj na nastanite, vo pi{ana forma, se vmetnuvaat 
(injektiraat) odredeni nastani, odnosno mala koli~ina na informacii 
vo soglasnost so scenarioto, so cel da se stimuliraat aktivnosi vo tekot 
na izveduvaweto na ve`bata. 
Glaven nedostatok na tradicionalnite voeni igri pretstavuva nezadovol-
nata dinamika pri razvojot na nastanite vo tekot na ve`bata. Merkite i akciite 
{to gi prezemaat u~esnicite vo tekot na ve`bata mo`at samo nezna~itelno da 
vlijaat vrz tekot na nastanite bidej}i vo sprotivno, vmetnuvaweto (injekti-
rawe) na odnapred podgotvenite slu~ki, {to treba da ja stimuliraat rabotata 
vo tekot na ve`bata, ja gubat smislata i relevantnosta. Drug dopolnitelen 
problem pretstavuva faktot {to metodot na rabota bara anga`irawe na golem 
broj lu|e (igra~i na odredeni ulogi) so cel da se generiraat nastanite {to 
treba da se vmetnat vo tekot na ve`bata vo soglasnost so scenarioto. Isto taka 
podgotovkata na ve`bata e dolgotrajna i bara mnogu rabota.11
Kompjuterski poddr`uvanite voeni igri (ve`bi) pretstavuvaat metod 
za obuka i izve`buvawe baziran vrz koristeweto na kompjuterski simula-
ciski modeli, taka dizajnirani da ovozmo`at stavawe na voenite lideri 
10 Vraikov, N. (1999), “The Computer Aided Exercises – An alternative of the Conventional Exercises 
in the Armed Forces”, Information & Security Volume 3, pp. 119-131.
11 Vidi po{iroko vo: Swedish Defence Wargaming Centre, Command and Control Game, dostapno 
na www.fksc.mil.se/article.phd?id=5400.
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vo realisti~ko i stresno opkru`uvawe so cel da se stimulira procesot za 
donesuvawe odluki, {tabnata interakcija i koordinacija vo ramkite na 
procesot za komanduvawe i kontrola. Vakvata generi~ka definicija gi na-
glasuva klu~nite elementi {to gi so~inuvaat kompjuterski poddr`uvanite 
voeni igri (ve`bi) i ulogata na kompjuterite vo nivnite ramki:12
Prvo, tie pretstavuvaat kreirawe na simulacisko (virtuelno) 
opkru`uvawe {to go stimulira ~ove~kiot proces za donesuvawe odluki. 
Kompjuterite se koristat za simulacija na silite i nivnata interakcija, kako 
i za prezentacija na relevantnite informacii na u~esnicite vo ve`bata.
Vtoro, poddr{kata (asistencijata) {to ja nudat kompjuterite mo`e 
da se razgleduva na nekolku na~ini. Kompjuteriziranite borbeni simu-
lacii se koristat vo fazata na podgotovka na ve`bata za konstrukcija i 
prilagoduvawe na osnovnoto scenario na ve`bata. Vo tekot na fazata na 
realizacija na ve`bata, kompjuterite se koristat za simulirawe na elemen-
tite vo ramkite na ve`bata {to ne se proigruvaat od strana na vistinski 
lu|e i kade na se koristi vistinska oprema, kako i da im ovozmo`at na 
kontrolorite na ve`bata da gi nadgleduvaat nastanite i slu~uvawata i po 
potreba da iniciraat korektivni akcii. Na krajot na ve`bata, kompjute-
rite se koristat kako poddr{ka vo procesot na analiza.
Treto, kompjuterite se koristat za kreirawe na vrska, ili transla-
cija, pome|u informaciite i bazite na podatoci {to go kreiraat simula-
ciskoto opkru`uvawe, kako i pome|u informaciite i bazite na podatoci 
{to gi koristi realniot sistem za rakovodewe i komanduvawe;
^etvrto, vo ramkite na kompjuterski poddr`uvanite voeni igri 
vklu~eni se dva aspekta - edukacija i obuka. Za obuka, tipi~nata audi-
encija mo`e da ja so~inuvaat mali {tabni grupi {to se fokusirani na 
specifi~ni funkcionalni oblasti. Za izve`buvawe, voobi~aeno postoi 
po{irok krug na u~esnici i fokusot se naso~uva kon funkcionalnosta 
na glavnite organizaciski strukturi. Klu~en interes vo vtoriot slu~aj, 
pretstavuva aktivirawe na rakovodnite i komandnite strukturi za spra-
vuvawe so krizi i voeni scenarija.
Primenata na kompjuterite za poddr{ka na voenite igri ovozmo`uva, 
vo slu~aj ako istite pravilno se koristat, da se nadminat prethodno nave-
denite nedostatoci, a isto taka i da se podigne op{toto nivo na kvalitetot 
na klasi~nite voeni igri. 
12 Coppieters, D (December 2002), Military Operational Requirements for Computer Assisted eXercises 
(CAX) in NATO, Paper presented at the RTO SAS Lecture Series on “Simulation of and for Decision Making”, held 
in Hague, The Netherlands, and published in RTO-EN-017.
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So razvojot na informati~kite tehnologii, kompjuterite denes se 
tolku mo}ni {to ovozmo`uvaat celokupnata voena igra da se transformira 
vo digitalna programa. Na vakov na~in se eliminira golem del od manuel-
nata rabota za pomestuvawe na razli~ni simboli na topografskite karti, 
predviduvawe na rezulatite od dejstvata i kalkulirawe na podatoci za 
analiza. Igra~ite se skoncentrirani samo na takti~kite potezi i nivoto 
na kompleksnost za rabota so tastaturata na kompjuterot. Ova ovozmo`uva 
zgolemuvawe na fleksibilnosta i podigawe na nivoto na komleksnosta 
na ve`bata. [irinata na geografskiot prostor, brojot na ikonite i kom-
pleksnosta na algoritmite ve}e ne pretstavuvaat ograni~uva~ki faktor, 
za razlika od minatoto koga rabotite se re{avale so moliv, hartija i 
kalkulator.13
Na po~etokot, digitalnite voeni igri pretstavuvale ednostavna 
konverzija vo kompjuterska programa na ve}e postojnite izveduvani na 
hartija. Bilo potrebno odredeno vreme dizajnerite i programerite da go 
otkrijat potencijalot na novite smeta~ki ma{ini i da razvijat pokom-
pleksni matemati~ki i logi~ki algoritmi. Istovremeno, ovozmo`eno e 
i distribuirano izveduvawe na voenite igri kade igra~ite se semesteni 
vo razli~ni prostorii, ili se nao|ale na razli~ni geografski lokacii.
Denes, personalnite kompjuteri i nivnite grafi~ki karti~ki pret-
stavuvaat solidna platforma za poddr{ka na igri nameneti za zabava, 
voena obuka, medicinska edukacija i globalna komunikacija. Voenite 
simulaciski softverski paketi, kako na primer Simulaciska mre`a 
(Simulator Networking - SIMNET) i Modularni poluavtomatski sili (Modular 
Semi-automated Forces - ModSAF), i pokraj toa {to bea razvivani za ~isto 
voena primena, ovozmo`ija iskoristuvawe na istra`uvawata za razvoj na 
grafi~kite alatki napraveni vo akademski laboratorii da bidat komer-
cijalizirani od strana na nekoi kompanii. Istovremeno, kompjuterski 
igri sozdadeni za zabava, kako na primer  STEEL PANTERS i CLOSE COMBAT, 
po~naa da se prilagoduvaat i koristat vo voenata obuka.14 
Niz dekadite na dolga evolucija lu|eto sè u{te se zagri`eni za 
prilagoduvaweto na kompjuterskite igri, {to se prvenstveno nameneti 
za zabava, so cel da se ovozmo`i nivna primena vo voenoto obrazovanie i 
obuka. Osnovna pri~ina za zagri`enost e faktot deka ovie igri i pokraj 
13 Vidi po{iroko vo: Smith, R (2005). “The long history of gaming in military training”, SIMULATION 
& GAMING, 40-th Anniversary Issue.
14  Vidi po{iroko vo: Paul, R. Brown, D. (2008) “Games – Just How Serious Are They?”, Interservice/
Industry Training, Simulation, and Education Conference (I/ITSEC)
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toa {to se vizuelno atraktivni, sepak ne nudat visoko nivo i precizna 
reprezentacija na aktivnostite {to se slu~uvaat na bojnoto pole. Sli~na 
zagri`enost se pojavuva i vo drugi podra~ja {to prilagoduvaat tehnologii 
prvenstveno razvieni za druga namena. Na primer, vo oblasta na medi-
cinskata edukacija napraveni se golem broj studii so cel da se sogleda 
dali simulaciite od razli~en vid mo`at da obezbedat podobra obuka od 
tradicionalnite formi na pokazna nastava. Vo pogolemiot broj slu~ai 
e dojdeno do zaklu~ok deka ovie novi alatki za obuka se esencijalni za 
razvivawe na pokompleksni ve{tini, {to se potrebni za izveduvawe na 
najsovremenite metodi za izveduvawe operacii vo koi se koristi moderna 
hiru{ka oprema.15
Metodologija na u~ewe i obuka so pomo{ na voeni igri
Konceptot na voenoto obrzovanie i obuka vklu~uva tri razli~ni 
fazi za usvojuvawe na znaewata {to se primenuvaat na grupi i poedin-
ci, a toa se: instruirawe (kako forma na u~ewe), obuka i izve`buvawe. 
Instruiraweto se odnesuva na prvi~no usvojuvawe znaewa i ve{tini od 
strana na poedinci ili grupi. Posle instruiraweto sledi obukata, nejzina 
cel e da go podobri odnesuvaweto (na~inot na koj se izvr{uvaat zada~ite) 
na poedincite i grupite vo primenata na nivnite novousvoeni znaewa i 
ve{tini. Izve`buvaweto se izveduva posle dobro izvr{enata obuka, mo`e 
da se koristi za odr`uvawe na nivoto na steknatite ve{tini vo tekot na 
instruiraweto i obukata, ovozmo`uva timovite i individualcite da go 
generaliziraat postignatoto znaewe preku nivno stavawe vo razli~ni vi-
dovi situacii soglasno so odredeno scenario i razvoj na znaewa povrzani 
so uslovite vo koi najdobro mo`at da se koristat specifi~nite ve{tini.16
Vo procesot na progresija, od instruirawe do izve`buvawe, opkru`uvaweto 
{to se koristi za ostvaruvawe na transferot na znaewe stanuva mnogu pokom-
pleksno i razbiraweto povrzano so koristeweto na transferiranoto znaewe 
se zgolemuva vo timot ili individuata. Poradi toa, opkru`uvawata vo koi se 
izveduva izve`buvaweto se mnogu kompleksni i se javuva potreba za formalni 
reprezentacii, {to voobi~aeno najmnogu mu odgovaraat na procesot na avto-
matizacija i koristewe na kompjuterski potpomognato u~ewe. 
15  Lane, J.L.; Slavin, S.; and Ziv, A. (June, 2001). Simulation in medical education: A Review. Simulation 
& Gaming, 32(297).
16 Vidi po{iroko vo: Coppieters, D (December 2002), Military Operational Requirements for Com-
puter Assisted eXercises (CAX) in NATO, Paper presented at the RTO SAS Lecture Series on “Simulation of and 
for Decision Making”, held in Hague, The Netherlands, and published in RTO-EN-017.
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Razvojot na sovremenite tehnologii, posebno informati~kite, ni 
dava za pravo da ka`eme deka denes se nao|ame vo erata na digitalnoto 
u~ewe, pri {to vo tek e transformacija na u~eweto od pasivno kon in-
teraktivno. Novite kompjuterski-bazirani alatki, posebno multimedi-
jalnite, go pravat nade`en noviot model na u~ewe baziran na otkritija 
i u~estvo. Kompjuterski potpomognatoto u~ewe (Computer Assisted Learn-
ing - CAL) e neraskinlivo povrzano so razvojot na teoriite za u~ewe i e 
rezulat na novite trendovi vo obrazovnata tehnologija i samiot razvoj na 
informati~kata tehnologija.
Primenata na kompjuterite vo procesot na u~ewe ja promoviraat 
multimedijata kako sredina vo koja se odviva u~eweto. Celta e da se 
zadlabo~i, odnosno potpolno da se vovle~e korisnikot vo sredinata za 
u~ewe. Postojat tri pristapa za ostvaruvawe na ovaa cel: simulacija, igri 
i virtuelna realnost.17  Preku simulacijata u~esnikot mo`e da se zdobie 
so ve{tini i znaewa preku la`noto iskustvo ovozmo`eno so pomo{ na 
deluvawe vo simulirana sredina. Simulaciite mo`at da se koristat za da 
poddr`at la`no iskustvo vo vistiniti ili imaginarni svetovi. Pritoa 
se koristat tehnikite na nabquduvawe, istra`uvawe ili aktivnost bazi-
rana vrz izvr{uvawe odredena zada~a. Igrite go usovr{uvaat imagina-
tivniot anga`man i nudat zadovolstvo vo u~eweto. Kompjuterskite igri 
se del od popularnata kultura na golem del od mladite generacii, poradi 
{to se atraktivni i motivira~ki.  Virtualnata realnost e najmo}noto 
ra{iruvawe na sistemite bazirani na simulacija,  pri {to subjektot e 
vnatre vo samata simulacija. Celta e da se kreira iluzija za zadlabo~uvawe 
vo eden razli~en senzoren svet i na toj na~in da se stimulira u~eweto. 
Kompjuterskite igri nudat svoeviden spoj na ovie tri tehniki, vo niv e 
sodr`ana simulacija, igra i kreirawe na virtuelna realnost.
Obrazovanieto i obukata so pomo{ na voeni igri se razlikuva vo 
odnos na klasi~nite formi na u~ewe. Ovaa metoda pretstavuva zamena za 
voobi~aenite tradicionalni formi na edukacija, opfateni so teoriite 
na biheviorizmot. Voenite igri, odnosno proigruvaweto, se koristat za 
steknuvawe na odredeni znaewa i ve{tini, {to vo su{tina pretstavuva 
problemski-orientirano u~ewe i se razlikuva vo odnos na voobi~aenoto 
tematski-orientirano u~ewe. Ovde se raboti za obuka preku postavuvawe 
na problemi so koi onie {to se obu~uvaat treba da se soo~at i da gi re{at, 
{to e su{tinsko za konstruktivisti~kite teorii na u~ewe. So pomo{ na 
17 Vidi po{iroko vo: Hand, C. (1996), Other faces of virtual reality, In P. Brusilowsky, P. Kommers and 
N. Streitz (eds), Multimedia, hypermedia, and virtual reality, LNCS 1077, Springer.
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proigruvaweto se vr{i obuka so cel da se zgolemi razbiraweto i podobrat 
ve{tinite za sovladuvawe na {irok opseg kompleksni aktivnosti.18
Uslov za uspeh na obukata preku izveduvawe na voeni igri e u~esnicite 
{to se obu~uvaat da imaat pozitiven stav vo odnos na vakvata forma na u~ewe 
i da se podgotveni (da imaat volja i ` elba) ponataka da go podobrat nivniot 
na~in na rabota so cel da se osposobat za izvr{uvawe na novi zada~i. Niv-
nata posvetenost i volja za u~estvo vo igrata e neophodna i mora da postoi 
`elba za ponatamo{no razvivawe na nivnite sposobnosti i znaewa.
Voenite igri kako metod za obuka se zasnovani vrz konceptot na 
steknuvawe znaewa preku iskustvo (experience-based learning concept). Ova 
podrazbira deka u~esnicite vo igrata {to se obu~uvaat treba da poka`at 
kreativnost, nezavisnost, adaptivnost i razbirawe. Vakviod metod na obuka 
zapo~nuva so kreirawe na situacija ili slu~ka, a pritoa samoto u~estvo 
vo igrata zna~i so`ivuvawe so dadenata (ve{ta~ki kreirana) situacija i 
steknuvawe na iskustva preku igrawe na odredena uloga vo razre{uvaweto 
na dadenata situacija. Ova e prosledeno so evaluacija i akumulirawe na 
znaewe. Intuitivnoto razbirawe raste preku steknatoto iskustvo i eva-
luacija, u~esnikot vo igrata treba da go iskusi ~uvstvoto na zadovolstvo 
pri dobro izvr{enata uloga, odnosno donesuvawe na ispravni odluki vo 
spravuvaweto so dadeniot problem.19 
Voenite igri nudat mo`nost da se proigruvaat potpolno novi si-
tuacii {to se razlikuvaat od dene{nata „realnost“. Novite situacii im 
ovozmo`uvaat na u~esnicite vo igrata da se obu~at kako da reagiraat na 
neo~ekuvani situacii, a isto taka i kako da rabotat vo razli~ni organiza-
cioni celini (novi dol`nosti vo drugi edinici). Iskustvoto steknato preku 
u~estvoto vo voena igra na odreden na~in se razlikuva od „realno“ stekna-
toto iskustvo (taka na primer: iskusuvawe na situacija koga va{iot `ivot 
e vistinski zagrozen ne mo`e da se obezbedi preku u~estvo vo voena igra).
Sekako deka postojat odredeni nedostatoci pri izveduvawe obuka so 
pomo{ na voeni igri. Osnovniot rizik e od pogre{no u~ewe, a se javuva koga 
u~esnicite vo igrata pove}ekratno se stavaat vo situacija nepravilno da 
gi sogleduvaat rezultatite od prezemena akcija, ili donesena odluka. Kako 
primer za ova mo`e da se navede situacija koga vo simulaciskiot model e 
pretpostavena pregolema verojatnost na pogoduvawe ili uni{tuvawe pri 
18 Vidi po{iroko vo: Millwood, R.. Mladenova, G. (1994), Educational multimedia: how to allow for 
cultural factors, In P. Brusilowsky, P. Kommers and N. Streitz (eds), Multimedia, hypermedia, and virtual reality, 
LNCS 1077, Springer.
19 Orbic, J., Lockart, J. (2001), Role-players and Role-playing in Constructive Simulations, AECT Confer-
ence 2001, Presentation Number 3405-A.
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dejstvo od odreden sistem na vooru`uvawe. Vakvata gre{ka mo`e da dovede 
do situacija onie {to se obu~uvaat da steknat pogre{ni soznanija, a ova 
mo`e da dovede do nepravilna upotreba na nivnite edinici i sistemite na 
vooru`uvawe vo realna situacija pri izveduvawe na borbeni dejstva. Poradi 
ova, treba da postoi golema odgovornost na onie {to gi odreduvaat pravilata 
za izveduvawe na igrata. Treba da se koristat realni procenki i pravilno da 
se koristi metodot za obuka imaj}i gi  predvid objektivnite nedostatoci.20
Mo`nosti za priemena na kompjutrskite igri 
vo voenoto obrazovanie i obuka
Osnovnite prednosti {to gi nudi primenata na kompjuterskite igri 
vo ramkite na voenoto obrazovanie i obuka se odnesuvaat na nivnata niska 
cena vo odnos na softverskite paketi {to se dizajnirani za ~isto voena 
obuka, ednostavnata instalacija i koristewe, fleksibilnosta i mo`nosta 
za ednostavni modifikacii, Isto taka ova se doli i na  lesnata dostapnost 
na hardverot i softverot potrebni za nivno koristewe, bidej}i se raboti za 
komercijalna tehnologija {to nema posebni ograni~uvawa.  Samiot soft-
ver na sovremenite kompjuterski igri i sovremenata kompjuterska grafika 
nudi mo`nost za detalna reprezentacija na terenot, vooru`uvaweto, voj-
nicite i drugite elementi na bojnoto pole, so {to se sozdava mentalnata 
slika za borbenite dejstva. Sepak, vernosta na prikazot e samo na nivo 
dovolno da predizvika soodvetna reakcija kaj korisnikot - igra~ot, odnosno 
ponekoga{ ne nudi visoka vernost i nekoi funkcii i algoritmi sodr`at 
odreden nivo na poednostavuvawe na rabotite vo odnos na realnite.
Iskustvata na korisnicite na kompjuterskite igri, odnosno serioznite 
igri, vo ramkite na voenoto obrazovanie i obuka uka`uvaat deka negovata 
primena dava dobri rezulati za podobruvawe vo oblasti kako {to se:21
‡ izve`buvawe na razli~ni borbeni postapki, kako na primer: reakcija 
na kontakt, borbeni dejstva na odelenie/vod vo napad ili odbrana i sli~no;
‡ obuka za misii za obezbeduvawe na konvoi;
‡ izve`buvawe na taktiki, tehniki i proceduri vo forma na timska 
rabota;
‡ vospostavuvawe na kontrolni to~ki i kontrola na prostor; 
‡ postapki za spravuvawe so improvizirani eksplozivni napravi;
20 Vidi po{iroko vo: Farmer, E., J. van Rooij, Riemersman, J., Jorna, P., Morral, J. (1999), Handbook of 
Simulator-Based Training, Ashgate Publishing Ltd., Vermount, USA.
21 Po{iroko vidi vo: Paul, R. Brown, D. (2008) “Games – Just How Serious Are They?”, Interservice/
Industry Training, Simulation, and Education Conference (I/ITSEC).
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‡ takti~ko obezbeduvawe;
‡ planirawe i izve`buvawe na misii (borbeni i neborbeni);
‡ patrolirawe (od borbeni vozila ili pe{ki);
‡ ognena poddr{ka (artileriska, minofrla~ka, vozduhoplovna);
‡ upotreba na bespilotni letala;
‡ vizuelizacija na bojnoto pole;
‡ sogleduvawe na takti~ka situacija
‡ za{tita i spasuvawe i sli~no.
Primenata na kompjuterskite igri mo`e da se gleda i vo kontekst 
na poddr{kata na naprednoto distribuirano u~ewe (Advanced Distributed 
Learning – ADL), ili u~ewe na dale~ina. Pri~ina za ova e {to na vakviot 
metod na u~ewe mu nedostasuva interaktivnost, izgradba na timovi, timska 
rabota i izve`buvawe vo procesot na donesuvawe odluki. Tehnologiite na 
kompjuterski igri mo`at da ja popolnat prazninata pome|u ADL i posto-
jnite skapi softverski paketi za simulaciska poddr{ka na voenata obuka, 
{to se razvivani isklu~ivo za takva namena. 
Sovremenite softverski paketi {to gi poddr`uvaat kompjuterskite 
igri mo`at da se koristat za obuka vo kombinirano (multinacionalno) i 
zdru`eno opkru`uvawe, pri {to posebno se pogodni pri izveduvawe misii 
so kus vremenski rok na najava i ograni~eno vreme za podgotovka. So nivna 
pomo{ mo`e da se vr{i obuka vo fazata pred rasporeduvawe, a vo odre-
deni situacii i vo tekot na realizacijata na misiite, bidej}i opremata 
za izveduvawe na obukata e lesno prenosna.
Odredeni bitni karakteristiki na softverskite paketi {to 
ovozmo`uvaat koristewe na kompjuterskite igri se slednite:22
  Softverot ne e namenet za simulacija na kompleksni borbeni dejst-
vija na zdru`eni-takti~ki edinici, tuku za dejstva na borbeni timovi 
na nivo odelenie i vod, pri {to se opfateni dejstva na pe{adija, 
oklopni edinici, artileriska i vozdu{na poddr{ka.
  Postoi kapacitet vo ramkite na simulacijata da ima pove}e u~esnici 
povrzani preku kompjuterska mre`a.
  Vo ramkite na simulacijata protivni~kite sili (OPFOR) mo`e da 
bidat kompjuterski generirani (standalone mode), ili da gi proigru-
vaat drugi u~esnici povrzani preku kompjuterska mre`a.
  Softverot ovozmo`uva obrabotka na podatocite i analiza na tekot 
na obukata.
22 Smith, R. (2006). “Technology disruption in the simulation industry”. Journal of Defense Modeling and 
Simulation, 3(1), pp. 3-10.
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  Ovozmo`eno e generirawe na prikaz na terenot, pri {to prikazot e 
so visoko nivo na rezolucija.
  Ovozmo`eno e povrzuvawe vo federacija so drugi softverski pa-
keti preku protokolite za HLA (High Level Architecture), so {to se 
ovozmo`uva ostvaruvawe na specifi~nite potrebi na korisnikot 
preku povrzuvawe so specijalizirani softveri ili razli~ni simu-
latori - trena`eri za borbeni vozila, helikopteri i sli~no.
  Ovozmo`uva brzo kreirawe scenarija so pomo{ na 3D-editor na misii 
(na primer, scenario vo koe nekolku vozila se napadnati od strana na 
neprijaltelska grupa mo`e da bide kreirano za nekolku ~asa rabota 
od strana na timot za podgotovka na obukata).
  Ovozmo`eni se modifikacii na postojniot prikaz na terenot, ili 
kreirawe na novi i modifikacija na postojnite 3D-prikazi na ob-
jekti.
  Postoi mo`nost za promena na simulaciskite karakteristiki na 
edinicite, {to vklu~uva promena na parametrite na vooru`uvaweto, 
vozilata i sli~no.
Prednostite {to gi nudat komercijalnite kompjuterski igri vo 
voenoto obrazovanie i obukata treba seriozno da bidat zemeni vo predvid 
i da se razgledaat mo`nostite za nivna primena vo ramkite na na{ite na-
cionalni potrebi za edukacija na pripadnicite na Armijata na Republika 
Makedonija. Ova e bitno, pred se poradi relativno niskata cena na ~inewe 
i pozitivnite iskustva od strana na zemjite {to ve}e gi koristat ovie 
tehnologii. Vakvite inicijativi treba da bidat razgleduvana po{iroko 
vo ramkite na primenata na simulaciite i sovremenite kompjuterski bazi-
rani tehnologii za u~ewe i obuka, so pomo{ na koi mo`e da se osovremeni 
i podigne kvalitetot na vonoto obrazovanie i obuka. 
Koga stanuva zbor za primenata na metodite za kompjuterski 
poddr`uvano u~ewe, sekoga{ treba da se ima predvid deka mladite genera-
cii (vojnici, podoficeri i oficeri) se pove}e gi prifa}aat kompjuterite 
kako sredstvo za steknuvawe novi znaewa, ve{tini i proceduri. Pritoa, 
informati~kite tehnologii i kompjuterite se del od nivnoto sekojdnevie, 
kako sredstvo za u~ewe i sekojdnevna komunikacija, vklu~uvaj}i i igrawe 
kompjuterski igri. 
Kompjuterot i softverot za simulacija mu ovozmo`uvaat na ko-
risnikot preku alternativni metodi da go podobri nivoto na znaewa i 
obu~enost. Pritoa, treba da se vodi smetka za obezbeduvawe na kvaliteten 
i kompetenten kadar {to }e bide vklu~en vo izgraduvaweto pravilna met-
odologija za izveduvawe na vakviod vid voena obuka. Ova e zna~ajno, bidej}
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i i pokraj toa {to se raboti za simulacii bazirani na kompjuterski igri, 
sepak obukata ne treba da se bazira na igrawe igri, tuku na koristewe 
soodvetna metodologija za izveduvawe na vistinska i prifesionalna voena 
obuka. 
Zaklu~ok
Vojskata otsekoga{ gi koristela voenite igri za obuka, takti~ki analizi 
i podgotovka na voeni misii. Primenata na kompjuterite za poddr{ka na voenite 
igri ovozmo`uva da se podigne op{toto nivo na kvalitetot na klasi~nite voeni 
igri. Osnovnite prednosti {to gi nudi primenata na kompjuterskite igri vo ram-
kite na voenoto obrazovanie i obuka se odnesuvaat na nivnata niska cena vo odnos 
na softverskite paketi {to se dizajnirani za ~isto voena obuka, ednostavnata 
instalacija i koristewe, fleksibilnosta i mo`nosta za ednostavni modifikacii. 
Serioznite igri se dizajnirani so cel da se ovozmo`i edukacija i vo nivnata 
osnova sodr`ani se odredeni pedago{ki znaewa.  Primenata na kompjuterskite 
igri mo`e da se gleda i vo kontekst na poddr{kata na naprednoto distribuirano 
u~ewe, ili u~ewe na dale~ina. Prednostite {to gi nudat komercijalnite kompju-
terski igri vo voenato obrazovanie i obukata treba seriozno da bidat zemena vo 
predvid i da se razgledaat mo`nostite za nivna primena vo ramkite na na{ite 
nacionalni potrebi za edukacija na pripadnicite na Armijata na Republika 
Makedonija.
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